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@ CONTROLES BASICOS

PANEL DE CONTROL

Mover el eursor

Mueve el cursor en las pantallas
del juego y en los mends.

Usar flipper izda.
Pulsa la flecha izquierda del 4+ Panel de
Control para usar el flipper de la izquierda.

Mover a FIKACHU a la izquierda

Pulsa la flecha izquierda en el 4 Panel
de Control para colocar a PIKACHU en el
pasillo exterior de la izquierda.

Pausar la partida

Detiene temporalmente la partida.

jugando. En caso contrario, elige
GUARDAR para guardar los datos y
abandonar la partida.

Selecciona SEGUIR si quieres continuar

Mover la mesa

Inclina la mesa desde la
izquierda. Si pulsas el
Botén R, levantards la
mesa.

No se usa.

Mover la mesa

Inclina la mesa desde la
derecha. Si pulsas el
Botén L, levantards la
mesa.

nwron A

Confirma las selecciones

realizadas en las pantallas

del juego y en los mends.
Lanzar

Lanza la Poké Ball.

Mover a PFIKACHU
a la derecha
Coloca a PIKACHU en el
pasillo exterior de la derecha.

Puitetazo de Makuhita

Usar ﬂipper deha. MAKUHITA puede dar un

Usa el flipper de la derecha.

pufietazo a la bola en la
mesa RUBI.

Sirve para volver afrds o
cancelar una seleccion.

Flipper izda.

Poké Balls

Flipper dcha.

® La configuracion de los botones se puede
cambiar en la opcién BOTONES (ver la
pdgina 8). Si un botén no funciona,
comprueba c6mo se han configurado los

botones para solucionar el problema.




@ ANTES VE LANZAR LA BOLA...

Al encender la consola, aparece I imagen de la derecha. De esta
manera se indica que, si usas el accesorio Game Boy Player™ (se
vende por separado), podrds jugar a partidos de Pokéson Pinsa™
Rust Y ZaFiro en tu felevisor a través de una consola NINTENDO
GAMECUBE™. S6lo de esta manera podrds disfrutar de la funcién de
vibracion, que funciona nicamente cuando usas el mando de
NINTENDO GAMECUBE (se vende por separado).

A confinuacion se mostrard la pantalla del titulo. Pulsa START

o el Boton A para pasar a la pantalla del meni principal. Usa

¢l 4 Panel de Control para elegir una opcién y pulsa el Boton A

para confirmar.

La primera vez que juegues a Pokémon PinsaLL Rust Y Zariro y
enciendas la consola Game Boy Advance™, verds la pantalla de
seleccion del idioma. Usa el 4 Panel de Control para elegir uno
de los cinco idiomas que se ofrecen y confirma tu seleccion pulsan-
do el Boton A. Puedes cambiar el idioma del juego en todo
momento en la opcion IDIOMA del mend principal.

DO JUGAR

GAME BOY

PLAYER

®

Selecciona JUGAR y entrards en lu pantalla de seleccion de la

mesa RUBI o ZAFIRO. Escoge una de las dos con el 4= Panel de

Control y pulsa el Boton A para continuar. A continuacion, podrds

elegir que la VELOCIDAD de la hola sea NORMAL o LENTA. Una
vez hecho esto, se dard comienzo a la partida.

> N. PARTIPA (nveva partida)

Siiya has estado jugando y has guardado los datos de una partida, aparecerd esta opcion.
Elige N. PARTIDA para comenzar una partida nueva.

|

® Aunque borres una partida antigua, los datos de los Pokémon que ya hayas atrapado
y tengas guardados en la POKEDEX no se perderdn.

@ Los datos de una partida guardada no se perderdn a menos que empieces una nueva
partida y la guardes.

D> CONTINUAR

Esta opcion aparecerd cuando hayas detenido y guardado una partida. Puedes confinuar
jugando a parfir del momento en el que guardaste por dlfima vez.

U

® Los datos de una parfida guardada se borrardn autométicamente cuando selecciones
CONTINUAR.

D> POKEPEX

Aqui se registra la informacion sobre los Pokémon que has visto
o capturado. Los Pokémon que solamente has visto estardn
identificados con su nombre y su silueta. Los Pokémon que has
capturado en las mesas RUBI y ZAFIRO se guardardn en la misma
POKEDEX. Los Pokémon que no has capturado, sino que algin
amigo te ha enviado usando el cable Game Link™ de Game Boy
Advance (se vende por separado), aparecerdn dentro de un
recuadro (ver la pagina 49).



DPD  OPCIONES

Puedes cambiar la configuracion del juego y escuchar misica.

© PRUEBA SONIDO
MUSICA: aqui puedes oir la misica del juego.
EFECTOS: aqui puedes oir los efectos de sonido
del juego.
© BOTONES
(Como cambiar la configuracion de los
hotones)
En esta opcion puedes modificar la configuracion
de los botones. Hay cuatro fipos diferentes: TIPO
A, TIPO B, TIPO Cy TIPO D.
La configuracién predeterminada de los botones
es el TIPO A. Selecciona CAMBIAR para elegir tu
propia configuracién de botones. Usa el 4+ Panel
de Control para escoger la accion que quieres
configurar y confirma con el Boton A. Aparecerd
|u opcion ELIGE BOTON. Entonces, pulsa el hoton

que quieras asociar a esa accion (excepto START).

® Puedes asociar la misma accion a dos botones

como mdximo.

© VIBRACION
Si estds jugando con el accesorio Game Boy
Player, podrs elegir entre activar (Si) o
desactivar (NO) lu funcion de VIBRACION.
Si la activas, el mando de NINTENDO
GAMECUBE vibrard.

@ La funcion de vibracion no funciona

en las siguientes situaciones:

© (yando la consola Game Boy Advance
0 Game Boy Advance SP™ (cada
una se vende por separado) se usa
como mando.

© (uando se han conectado otros
accesorios al Game Boy Player.

o (uando se estd usando el cable Game

Link de Game Boy Advance para reali-

zar una transmision de datos.
® Las consolas Game Boy Advance y
Game Boy Advance SP no poseen
funcién de vibracion.

DD RECORPS

Aqui se listan las ocho mejores puntuaciones de lus mesas RUBI y
ZAFIRO. Usa el 4 Panel de Control para pasar de la pantalla de
RECORDS de la mesa RUBI a la de la mesa ZAFIRO.

DB IN0MA

Elige uno de los cinco idiomas disponibles usando el & Panel de Control y confirma tu
seleccion con el Boton A.

> Cémo guardar datos . ®

= (uando atrapes a un Pokémon durante una partida, éste se guardard automdicamente
en la POKDEX.

© Cuando hayas acabado la partida y tu récord sea lo suficientemente alto como para entrar
entre los ocho mejores, podrds escribir tu nombre en la lista de RECORDS. Una vez hecho
esto, el récord quedard guardado.

© Pulsa START durante la partida y elige GUARDAR. Asi podrds dejar de jugar conservando
tu punfuacién actual.




@ COMO JUGAR

DD iCowpleta tu POKEPEX!

Hay dos mesas de pinball en este juego: la mesa RUBI y la mesa
ZAFIRO. Cada una de ellas tiene caracteristicas propias y cuenta
con una coleccion de Pokémon diferente.

Cuando hayas cumplido ciertos requisitos, podrds activar el MODO
CAZA (ver la pagina 14). También hay un MODO EVOLUCION

(ver la pdgina 26), gracias al cual podrds hacer evolucionar a tus
Pokémon, y un modo de huevo (ver la pagina 30), en el que
podrds hacer que se abra un huevo para intentar atrapar ol
Pokémon que confiene.

>D>D> iBate fodos los récords!

Cada partida se juega con tres bolas. Usa con acierto los flippers de

la derecha y de la izquierda, y evita que la bola caiga en el sumidero.
Si consigues cumplir ciertos requisitos, conseguirds una puntuacion
cada vez mejor y podrds acceder a los niveles de bonificacion.

®

OB Cuando se acaba la partida... ®

Cuando pierdes todas las bolas, se acaba la partida. Si has
conseguido una gran puntuacién, ésta y tu nombre se
guardardn en la pantalla de récords. Usa el 4 Panel de
Control para seleccionar las lefras de fu nombre y confirma
pulsando el Botén A. Pulsa el Boton B para volver atrds un
espacio y cambiar una letra.
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D> Mira bien la wmesa

Puntuacién actual

Medidor de
tfrueno

Pokémon atrapados



® LAS MESAS RUBI Y ZAFIRO

@ SPOINK

@ Hipper de la derecha

€ Hipper de la izquierda

© Pasillo del lanzador

© Pasillo exterior de la derecha

© Pasillo exterior de la izquierda

@ Pasillo de retorno de la derecha

@ Pasillo de reforno de la izquierda

© Bumpers bateadores

D Marcador del SALVABOLAS
Contador de caza

(® Panel Pokémon

( Pozo central

@ Budle de la derecha

(® Budle de la izquierda
© Molinillo
(2 Rampa del CENTRO POKSMON
D Bule de monedas
Flechas de coza
€ Pasillo del MODO CAZA
1) Marcador del pozo
@D SHARPEDO
) Flechas de evoludion
2 Mejora de lo bola
5 TIENDA /CENTRO POKEMON

@ C(INDAQUIL

€D Nido del huevo

€D Inferruptor de CHIKORITA
€ LINOONE

€5 MAKUHITA
@ Bu(le de NUZLEAF
B N

@D Imenuptor de Pokémon
€2 Interruptor MULTIPLICABONO
Flechas de monedas

@ GULPIN

@ Pasillo del multiplicador de la mesa € PIKACHU

) Bumpers
@ Contador MULTIPLICABONO

@ SPOINK

@ Flipper de la derech

© Hipper de la izquierda

@ Pasillo del lanzador

© Pasillo exterior de ln derecha

© Pasillo exterior de la izquierda

@ Pasillo de retorno de la derecha

@ Pasillo de reforno de la izquierda

€ Bumpers bateadores

(D Marcador del SALVABOLAS
Contador de caza

(@ Panel Pokémon

(® Pozo central

@ Budle de o derecha

(® Budle de la izquierda
@ Molinillo

@ Bucle de monedas

(D Bucle del huevo

© Nido del huevo

D) Hechas de cozo

@ Pasillo del MODO CAZA
D Marcador del pozo

) WAILM
) Hechas de evolucion
@ Pasillo del multiplicador de la mesa

@ Bumpers
@) Interruptor de PELIPPER
@ PELIPPER

D) Contador MULTIPLICABONO
€ Interruptor de PLUSLE

€D Interruptor de MINUN

€5 Puerta SHOP / puerta EVO
€B) Pantalla de television

€2 Flechas de monedas

€5 Interruptor de ZIGZAGOON
€D Interruptor de SEEDOT

€2 PIKACHU




® ;LA CAZA ESTA ABIERTA!

En este modo puedes capturar Pokémon. Los Pokémon que atrapes se guardardn

@ Cada vez que la bola sube por el bucle de la derecha, e enciende

automdticamente en la POK&DEX. una flecha.
— i @ (uando una flecha brilla de forma intermitente, no se considera
>>>MOP0 CAZA - Mesa RUBI ® Y que esté encendida.

Cuando dos o mds flechas de caza (CAZ) estén encendidas, lanza
¢ la hola hacia SHARPEDO para activar el MODO CAZA. Aparecerdn
i diferentes Pokémon segdn hayas encendido dos o tres flechas
i (verla pagina 24).
v @ Al empezar una partida, hay dos flechas de caza encendidas.
®) Cuando hayas activado el MODO CAZA, el panel Pokémon del

- centro mostrard lu silueta de un Pokémon. Golpea a los CHINCHOU
SHARPEDO i (bumpers) tres veces para que el panel se rompa y aparezca el
y  Pokémon.

Para atrapar ol Pokémon, golpéalo tres veces con la bola.

\ ——Flechas de caza ; . o . PR
. LR g ) i @ Hay un fiempo limitado de dos minutos para iluminar
— i ¢
Pomel Pokémon Rl : \ . completamente el letrero CAZALO y hacerse con un Pokémon
o en el MODO CAZA.

——Bude de la derecha

Contador de caza




>>D>MOP0 CAZA - Mesa ZAFIRO
Bumpers R S |
%
Panel Pokémon
o lof), <2
Contador de caza = = )
1)

WAILMER
Budle de la derecha

Flechas de caza

&

o]

9

@) Coda vez que la bola sube por el bude de lu derecha, se enciende

una flecha.

@ Cuando una flecha brilla de forma intermitente, no se considera
que esté encendida.

@) Cuando dos o mds flechas de caza (CAZ) estén encendidas, lanza
la bola hacia WAILMER para activar el MODO CAZA. Aparecerdn
diferentes Pokémon segin hayas encendido dos o tres flechas
(ver la pdgina 25).

y ® Al empezar una partida, hay dos flechas de caza encendidos.

®) Cuando hayas activado el MODO CAZA, el panel Pokémon del
centro mostrard la silueta de un Pokémon. Golpea a los SHROOMISH
(bumpers) tres veces para que el panel se rompa y aparezca el
Pokémon.

Para atrapar ol Pokémon, golpéalo tres veces con la bola.

@ Hay un tiempo limitado de dos minutos pora iluminar
i completamente el letrero CAZALO y hacerse con un Pokémon
en el MODO CAZA.




® ;A VIAJAR! )

En este modo puedes viajar a un drea diferente. Segin el drea en la que te encuentres,
aparecerdn Pokémon diferentes cuando actives el MODO CAZA.

DD Modo de viaje - Mesa RUBI ®

Interruptor
de CHIKORITA
B'i';!;.i‘:i.:: ——Bucle de la derecha
——Pozo central
GULPIN J
—— Area
(Panel Pokémon)
LINOONE

@ Golpea el interruptor de CHIKORITA para que
© CHIKORITA use HOJA AFILADA. Esto provocard que
salga un LINOONE de cada lado de la mesa.

Y
@ OGolpea al LINOONE de lu izquierda con la bola cuando saque la cabeza
i para que apareza un GULPIN.

Y

@ Golpea este interruptor fres veces para que aparezcan tres GULPIN

en fotal y se active el modo de viaje. Cuando la bola dé una vuelta
completa por el bucle de la derecha o el bucle de la izquierda, se abrird
el pozo central. Tienes un tiempo limitado para lanzar la bola dentro

i del pozo central antes de que los GULPIN desaparezcan y se acabe el
¥ modo de vigje.

Lanza la bola hacia el pozo central, pulsa el Botn A para VIAJAR
a un drea diferente. Si no fe apetece cambiar de zona, pulsa el
Botdn B para SALIR (Ver “De drea en drea”, pdgina 22).



‘ D>BP> Modo de viaje - Mesa ZAFIRD ©) @ Golpea el interruptor de SEEDOT para que caiga un SEEDOT en la cesta.

\

@) Golpea este interruptor tres veces para que aparezcan fres
SEEDOT en fotal y se active el modo de viaje. Cuando la bola dé

una vuelta completa por el bucle de la derec’w oel bucle de la

izquierda, se abrird el pozo central. Tienes un tiempo limitado

para lanzar la hola dentro del pozo central antes de que los

, SEEDOT desaparezcan y se acabe el modo de viaje.

Bude de la

yerda Budle de la derecha @) Lanza lo bola hacia el pozo central, pulsa el Boton A para VIAJAR a

un drea diferente. Si no te apetece cambiar de zona, pulsa el Botén B
Pozo central para SALIR (Ver “De drea en drea”, pagina 22).

Interruptor )
de SEEDOT Area

(Panel Pokémon)

Mueve la mesa

Cuando la bola pase por los bucles de la derecha o de la
izquierda en direccion al posillo del multiplicador de la
mesa, inclina la mesa en esa direccion para que la bola
pase precisamente por alli.

SN

=
A




@ VE 4REA EN AREA

El panel Pokémon muestra el drea en el que te encuentras
actualmente. Dependiendo del drea, aparecerdn diferentes
Pokémon en el MODO CAZA.

@ Los Pokémon que aparecen en el modo de huevo son los
mismos, independientemente del drea.

Hay cinco dreas comunes a ambas mesas y dos exclusivas de
cada una de ellas. Aungue, también en las dreas comunes, los
Pokémon que aparecen en las mesas RUBI y ZAFIRO son
diferentes.

P
Mesa ZAFIRO

iSalva la bola!

Cuando la bola esté cayendo por uno de los pasillos
exteriores, sube uno de los flippers y levanta la mesa.
Si lo haces bien, la bola saltard y aterrizard encima del
ofro flipper.

® Orden de los dreas
Las dreas aparecen en el orden siguiente:

Mesa RUBI
 Bosque —> Volcdn —> Llanos — Océano—» Zona Safari —» Cueva —

@ Las dreas del volcdn y de la zona safari aparecen tnicamente en la mesa RUBI.

 Bosque—> lago —> Llanos —» Zona salvaje —» Océano —» Cueva —

® Las dreas del lago y de la zona salvaje aparecen Gnicamente en la mesa ZAFIRO.

Al comienzo de la parfida, el drea se selecciona al azar entre una de las seis disponibles en
cada mesa. La proxima drea que visitards dependerd de si has dado la vuelta por el bucle
de la derecha o por el budle de la izquierda para activar el modo de viaje. Ademds,
cuando haces el sexto viaje, puedes ir al drea de las ruinas, que no estd indicada en el

diagrama anterior.
Primer
vigje

Ejemplo: si empiezas

ajugar en el bosque

de lo mesa ZAFIR0, ~ Bosque
lus dreas cambiardn

del modo siguiente:

Budle izda. Budle izda,
- Zona
Lago salvaje | |

Llanos Océano

Budle dcha.




® Areas y Pokémon que aparecen en ellas

Ruinas

Ruinas

Mesa RUBI Mesa ZAFIRO
Dos flechas  Tres flechas Dos flechas ~ Tres flechas Dos flechas  Tres flechas Dos flechas  Tres flechas
SILCOON g‘s‘(‘m TENTACOOL SILCOON (s"“s‘(%‘(’)':‘ e(:oc:lf:: CACNER
SCOON TARY 00N EODUDE
. TREECKO ARt shse0 TROPIUS saroy | O
T::I’(“(::l DODUO GI::'::;G | MARIL (;“;:l:;" WINGULL | TENTACOOL
GIRAFARIG | CORPHISH TENTACOOL | CLAMPERL
TORCHIC PIKACHU il MUDKIP
Océano
POOCHYENA :gaﬁg:: SOLROCK | ELECTRIKE | POOCHYENA 1 LUNATONE l:’(:::g;’::
IAN LOUDRED | POOCHYENA |  SEVIPER LOUDRED
GOOSE MAWILE (1] 00C SEVIPE (]1] SABLEYE
Llanos
® Hay otros Pokémon que no mencionamos BELDUM | BELDUM ® Hay otros Pokémon que no mencionamos BELDUM | BELDUM
y que pueden aparecer en estas dreas. REGIROCK | REGIROCK y que pueden aparecer en esfas dreas. k| REGIROCK | REGIROCK




@ £ MOPO EVOLUCION

En este modo puedes hacer evolucionar los Pokémon que has airapado.

B> MO0 EVOLUCION - Mesa RUB 9

TIENDA POKEMON /
CENTRO POKéMON

Bucle de la
izquierda
Flechas

de evolucion

Cada vez que la bola sube por el bucle de la izquierda,
se enciende una flecha.

@ Cuando lus tres flechas de evolucidn (EVO) estdn
encendidas, la TIENDA POK&MON se transforma en
el CENTRO POKéMON. Lanza la bola dentro para
ativar el MODO EVOLUCION. Elige con el 4 Panel
de Control el Pokémon que quieres hacer
evolucionar entre todos los que has atrapado.
Pulsa la flecha arriba del 4= Panel de Control para
comprobar si el Pokémon ha evolucionado ya.
Sabrds que un Pokémon no ha evolucionado aun si
solo ves un signo de interrogacién o su silueta.

y
@) Tienes un tiempo limitado de dos minutos para completar
¢l MODO EVOLUCION. Los tres objetos de evolucin irdn
i apareciendo uno a uno. Consiguelos todos dentro del plazo
Y esfablecido.

Si consigues hacerte con los tres objetos de evolucién,
se abrird el pozo central. Lanza la bola dentro para que e
i el Pokémon seleccionado evolucione (Ver “Objetos de AEEZING
i evolucion”, pdgina 39). E5/TUFD

® Sino tienes ningdn Pokémon que pueda evolucionar,
aunque logres encender los tres flechas de evolucion, la
TIENDA POKEMON no se transformard en el CENTRO POKEMON.




B> MOPO EVOLUCION - Mesa ZAFIR0

Pantalla
de television

Bude de la
izquierda
Flechas

de evolucion

Puerta SHOP /
puerta EVO

Pozo central

@ Cada vez que la bola sube por el bucle de la izquierda,
V s enciende una flecha.

@) Cuando los tres flechas de evolucién (EVO) estdn
i encendidas, la pantalla de television muestra la
palabra EVO. Lanza la bola dentro de la puerta
EVO para activar el MODO EVOLUCION. Elige con el
= Panel de Control el Pokémon que quieres hacer

evolucionar entre fodos los que has atrapado.
Pulsa la flecha arriba del 4 Panel de Control para
comprobar si el Pokémon ha evolucionado ya.
Sabrds que un Pokémon no ha evolucionado adn si
slo ves un signo de inferrogacién o su silueta.

y
© Tienes un fiempo limitado de dos minutos para completar el

£ MODO EVOLUCION. Los tres objefos de evolucion irdn apareciendo
uno a uno. Consiguelos todos dentro del plazo establecido.

Si consigues hacerte con los tres objetos de evolucién, se abrird el
pozo central. Lanza la bola dentro para que el Pokémon seleccionado

evolucione (Ver “Objetos de evolucion”, pdgina 39). SHARPEDD

H ESTUND
® i no tienes ningdn Pokémon que pueda evolucionar, aunque
logres encender las tres flechas de evolucién, la pantalla de

television no mosirard la palabra EVO.




@ ;ROMPE EL HUEVO!

/
/

/

En este modo puedes atrapar Pokémon rompiendo primero el huevo donde se encuentran. Los
Pokémon que salgan de un huevo siempre serdn los mismos, independientemente del drea en

la que estés jugando.

B> Modo de huevo - Mesa RUBI

@ Golpea a CYNDAQUIL con la hola para que refroceda.

Y

@ Golpea a CYNDAQUIL varias veces hasta que entre en el
nido del huevo y lo incube con el calor que emana de su
cola llameante.

@ Si golpeas a CYNDAQUIL una vez mds, el HUEVO se romperd
y aparecerd un Pokémon.

Y
Golpea al Pokémon dos veces con la hola para atraparlo.

® Sino atrapas al Pokémon dentro de un cierto limite de tiempo,
éste desaparecerd. Cuando el nido del huevo esté vacio, lanza
la bola dentro para que AERODACTYL traiga un nuevo HUEVO.




9 @ Cada vez que la bola suba por el bucle del huevo y pase por el
nido del huevo, se encenderd una luz en el nido.

Cuando las cuatro luces estén encendidas, haz pasar la bola una
vez mds por el nido del huevo para que el HUEVO se rompa y
aparezca un Pokémon.

Nido del huevo

@

Golpea al Pokémon dos veces con la bola para atraparlo.

=
g
o
e
o
=
=
@
2
o
o= ©<

Si no atrapas ol Pokémon dentro de un cierto limite de tiempo,
éste desaparecerd. Cuando el nido del huevo esté vacio, haz pasar
la bola por &l para que aparezca un nuevo HUEVO.




@ VAMONOS JE COMPRAS!

Lanza la bola a través del bucle de monedas para conseguir monedas. Cada vez que lances
la bola por el bucle conseguirds mds monedas en la siguiente progresion: 1, 5y 10. Podrds
comprar objetos en la TIENDA POKEMON segin lu cantidad de monedas que fengas.

gt SALVABOLAS
gl El marcador del SALVABOLAS permanecerd
encendido durante 30 segundos.

" TIBiA Pokeron MEJORA de la hola
' La bola mejorard un nivel.

Ml En la tienda encontrards muchos mds articulos.

D> Mesa RUBi ®

Golpea la puerta de la TIENDA POKEMON para que se abra. Una
vez abierta, mete la bola dentro para poder empezar a comprar.
Cuando hayas acabado, la puerta se cerrard.

D> Mesa ZAFIR0

Golpea el interruptor de PLUSLE y el de MINUN para que la
barrera eléctrica desaparezca. Cuando la pantalla de television
muestre la palabra SHOP (tienda), lanza la bola dentro para
poder empezar a comprar. Cuando hayas acabado de hacer tus
compras o actives otro modo (de caza, evolucion, vidje,
huevo o bonificacion), la barrera volverd a aparecer.

nconsejillo
Retén la bola

Levanta un flipper para retener la bola. Si la bola estd quieta,
te resultard mds fdcil apuntar con el flipper para lanzarla a un
objetivo concreto. Si la lanzas con el extremo del flipper, se
desplazard en diagonal. La parte central del flipper lanzard la
hola hacia arriba o hacia la mitad de la mesa correspondiente
al flipper en cuestion.




@ CARACTERISTICAS COMUNES

DD SALVABOLAS ®

Si el marcador del SALVABOLAS estd encendido (se iluminard la
palabra SALVAR), LATIOS o LATIAS atrapard la bola cuando caiga
al sumidero para que no la pierdas. El marcador del SALVABOLAS
estd encendido al comienzo de cada partida y también en los
modos de caza, viaje, evolucion y huevo. El tiempo que
permanece encendido depende de cada situacion. También puedes
ganar un SALVABOLAS en el modo de tragaperras o comprarlo
en la TIENDA POKEMON.

BBD +1

Puedes conseguir una hola més en las siguientes situaciones:

= Cuando ganas una bola EXTRA en el modo de fragaperras.

» Cuando compras una bola EXTRA en la TIENDA POKEMON.

* (uando atrapas mds de 15 Pokémon.

* En algunas ocasiones, cuando la mejora de la bola se transforma en
un objeto + 1 en la mesa RUBI.

B> MEJORA de la hola

Con una bola mejorada, consigues una puntuacién mucho mayor.
Cuando la bola pasa por el pasillo del multiplicador de la mesa,
dicho pasillo se ilumina. La hola mejorard durante cierto tiempo
una vez que hayas iluminado los tres pasillos. Si repites este
proceso cuando la bola ya estd mejorada, la mejorards adn mds.
Cuando haya transcurrido cierto tiempo, la hola bajard de nivel.
Las luces se pueden mover hacia la derecha o hacia la izquierda
usando los flippers correspondientes. De esta manera te resultard
ms facil encender las tres luces.

Nivel 1 Nivel 2
@ Poké Ball Superball
Es la hola que tienes al empe- Duplica la puntuacion del

zar Iu punidu nivel 1.
n)Mivel4

Ullrubull Master Ball

Tnpllcu la puntuacion del Cuadruplica la puntuacion

nivel 1 del nivel 1.

® Una hola mejorada no bajard de nivel si entras en un nivel de onificacion. Sin embargo,
si que bajard un nivel cada vez que la pierdas.



P> Modo de tragaperras

Cada vez que la hola pase por un pasillo exterior o de retorno,

se encenderd el marcador correspondiente. Puedes mover los
marcadores hacia la derecha o hacia la izquierda usando los
flippers correspondientes. De esta manera te resultard mds fcil
encender los cuatro.

Cuando los cuatro marcadores estén encendidos y puedas leer la
palabra POZO0, se abrir el pozo central. Lanza la bola dentro para
activar el modo de tragaperras. Pulsa el Botdn A una vez para
defener la TRAGAPERRAS. El panel mostrard un premio que se
activard a confinuacion.

> BONO PE FIN PE BOLA

EI BONO DE FIN DE BOLA es la bonificacion que recibes cuando pierdes
una hola. A éste se afiadird la puntuacion de cada accién realizada
durante la parfida.
* Cantidad de Pokémon atrapados x 500.000
» Cantidad de veces que se ha activado el modo

de tragaperras x 100.000

® Hay muchas bonificaciones que se afiadirdn a la puntuacion total.

O>D> MULTIPLICABONO

£ MULTIPLICABONO es una caracterisfica que fe permite mulfiplicar [
lo puntuacion del BONO DE FIN DE BOLA. :
En la mesa RUBI, la puntuacion se multiplicard segin el ndmero de
veces que hayas golpeado el interruptor del MULTIPLICABONO.

En la mesa ZAFIRO, la puntuacién se multiplicard segun las veces
que hayas golpeado el interruptor de PELIPPER.

Hay varios tipos de objetos
especiales que hacen que un
Pokémon evolucione en el MODO
EVOLUCION. Al igual que ocurre
en Pokémon Rusi ¥ Zariro para
Game Boy Advance, los objetos de
evolugion cambian segin el tipo
de Pokémon del que se frate.

% Evolucion Evolucién
por nivel por amistad

Evolucion Evoluci6
( volucion
el %riuPledru Bl oo coni

ES'(!S 10 son las Gnicas maneras...




@ CARACTERISTICAS INDIVIDUALES /

Las mesas RUBI y ZAFIRO fambién fienen una serie de caracteristicas propias.

D> Mesa RUBI ©)

NUZLEAF A N =—— Mejora de la bola

Bude de NUZLEAF

Interruptor
de Pokémon

Interruptor
de CHIKORITA

© (dmo consequir una mejora de la bola
(6mo mejorar la bola (ver la pdgina 37)

Golpea el inferruptor de CHIKORITA para que éste use HOJA AFILADA.
i Esto provocard que salga un LINOONE de cada lado de la meso.
Y
@ Golpea al LINOONE de lu derecha con la bola cuando saque la cabeza.

Y
MAKUHITA se dard la vuelta y podrd dar un puiietazo a la bola si
pulsas el Boton A en el momento justo.

\J
Lanza la bola a través del bucle de NUZLEAF para que éste se caiga
¢ hacia atrds. Cuantas mds veces le golpees, mds refrocederd.




@ Repite esta operacion varias veces para crear un puente. De
esta manera completards el budle de NUZLEAF y podrés alcanzar
la mejora de la bola.

Y
@ Ahora la bola podrd pasar por el hueco y conseguir la mejora.

® Bumpers ’

La posicién de los bumpers de la mesa RUBI cambia cada vez que
golpeas el interruptor de Pokémon. Golpea este interruptor varias
veces para que aparezcan diferentes Pokémon. Prueba todas las
combinaciones, podria ocurrir algo inesperado...

DD Mesa ZAFIR0

© ZIGZAGOON

Golpea el interruptor de ZIGZAGOON para que se ponga en
posicion de alerta. Entonces pulsa el Botn A para hacer que la
TRAGAPERRAS gire mds lento y se detenga. Pulsa el Boton A
cuando veas el premio que quieres obtener (Ver “Modo de
tragaperras”, pagina 38).

© PELIPPER

Golpea el interruptor de PELIPPER para que éste mire hacia
arriba durante un rato. Intenta hacer pasar la bola por el bucle
de monedas. PELIPPER lu atrapard y saldrd volando con ella.

Si PELIPPER atrapa la bola después de que se hayan cumplido ciertos
requisitos, algo inferesante podria pasar...




@ LOS NIVELES PE BONIFICACION

Puedes ir a alguno de los niveles de bonificacidn si cumples con los requisitos del mismo.
En un nivel de bonificacién nunca pierdes la bola aunque se caiga por el sumidero, pero,
cada vez que una hola mejorada cae por éste, baja un nivel.

D>D>DEI nivel de bonificacion de KECLEON

@ En la mesa RUBI, el pozo central se abre cuando consigues iluminar
los tres contadores de caza.

@) Silanzos la bola dentro del pozo central, podrds ir ol nivel de
bonificacion de KECLEON.

®  (ada vez que atrapas un Pokémon, se enciende uno de los tres iconos
que representan una Poké Ball en el contador de caza. Si consigues
hacer evolucionar un Pokémon, se encenderdn dos Poké Balls.

® (mo jugar en el nivel de bonificacion de KECLEON
Para derrotar a KECLEON, golpéalo con la bola 10 veces. Como
KECLEON es invisible, tendrds que observar los movimientos en
la hierba y el charco para saber dénde estd. Si golpeas el drbol
con la bola, caerd el Detector Devon. Lanza la bola hacia él para
que KECLEON se vuelva visible durante unos momentos.

()

DD El nivel de howificacion de PUSKULL

@) Enlamesa ZAFIRO, el pozo central se abre cuando consigues iluminar
los tres contadores de caza.

@ Silonzas la bola dentro del pozo central, podrds i ol nivel
de honificacion de DUSKULL.

®  Cada vez que atrapas un Pokémon, se enciende uno de los tres
iconos que representan una Poké Ball en el contador de caza.
Si consigues hacer evolucionar un Pokémon, se encenderdn dos
Poké Balls.

©® Como jugar en el nivel de bonificacion de DUSKULL
Golpea a los 20 DUSKULL con la bhola a medida que van apa-
reciendo. Si consigues darle a todos, aparecerd DUSCLOPS.
Para derrotarlo, debes golpearle con la bola cinco veces. Si
DUSCLOPS se queda quieto, absorberd las bolas lanzadas
frontalmente, osi que infenta golpearle desde un lado o desde
atrds. Cuando DUSCLOPS se est moviendo, puedes golpearle
desde cualquier lado.



= @ UNA AVALANCHA DE PUNTOS

DB El nivel de bonificacion de SPHEAL ®
Prodas i 1 vivel de bovifcorion de SPHEAL desdo © En lus mesas Encender una flecha CAZ, EVO o de monedas 2.000
uedes entrar en el nivel de bonificacion de esde las mesas RUBi v ZAFIRO
RUBI 'y ZAFIRO, aunque los requisitos son diferentes en cada una de Y Encender dos flechos CAL, EVO o de monedus 51000
ells. iFijate bien! Encender tres flechas CAZ, EVO o de monedas 10.000
Golpear el bumper bateador 500
Como jugar en el nivel de bonificacion de SPHEAL Llenar el medidor de trueno 3.000
Consigue puntos metiendo la bola en la canasta. Cuando la bola Golpear los bumpers 500
sube por alguna de las dos rampas, SEALEO usa la cabeza para Meter la bola en SHARPEDO / WAILMER 50,000
encestar. Meter a bola en la TIENDA POKGMON/puerta EVO 500000
Golpea a un SPHEAL con la bola mientras sube por una de las Completar el MODO CAZA 1.000.000
rampas. De esta forma lo empujards hacia arriba y SEALEQ lo Completar el modo hvevo 3.000.000
encestard como si se tratara de una bola. Cada vez que un
SPHEAL entre en la canasta, conseguirds muchos mds puntos.
Hay mds niveles de bonificacion en el juego. jAverigua como ®Siloenla. Golpear  CHIKORITA 1.000
acceder a cada uno de ellos! mesa RUBI Golpear a NUZLEAF (la primera vez) 50.000
Golpear a NUZLEAF (la segunda vez) 100.000
© Silo en la Encender una luz del nido 20.000
mesa ZAFIRO Encender las cuatro luces del nido 200.000
Meter la bola en PELIPPER 100.000
® Hay muchas més formas de conseguir grandes puntuaciones.




@ (MO INTERCAMEBIAR PATOS

Te puedes conectar con un amigo e intercambiar datos usando el cable Game Link de Game Boy Advance.

OPD> (MO CONECTARSE ®

A confinuacion te explicamos cmo conectar la consola Game Boy Advance y el accesorio Game Boy Player.
© Equipo necesario

— Consola Game Boy Advance, Game Boy Advance SP o NINTENDO GAMECUBE

(ésta dltima requiere un mando y el accesorio Game Boy Player)..........cvveeevveervvreressseenssnenns )
— Cartucho 2
— Cable Game Link de Game Boy Advance 1

© [nstrucciones para la conexidn

1. Comprueha que las dos consolas estn apagadas (OFF) y después inserta los carfuchos en
|us ranuras correspondientes.

2. Conecta el cable Game Link de Game Boy Advance en los conectores de las extensiones externas
(EXT.) de cada consolo.

3. Enciende (ON) las dos consolas.

4. Para obtener mds informacion, consulta la pégina 49.

@ Tanto el jugador 1(J1) como el jugador 2 (J2) pueden transmitir datos.

@ La consola del jugador 1 puede estar conectada a una consola Game Boy Advance SP o a un accesorio

Game Boy Player. 4

Ejemplo de conexion:

* Precauciones durante la transmision de datos
Es posible que no puedas transferir datos o que se produzca un funcionamiento incorrecto en cualquiera de
las siguientes situaciones:

o Al utilizar un cable que no es el cable Game Link de Game Boy Advance.

o (uando el cable Game Link de Game Boy Advance no estd totalmente insertado en alguna de los consolas.

o Al refirar el cable Gome Link de Game Boy Advance durante la transferencia de datos.
)  (yando conectas ofro cable Game Link de Game Boy Advance ol cable Game Link principal.
© Si conectas mds de dos consolas Game Boy Advance.

DD Cémo intercambiar récords
Puedes intercambiar tus récords con un amigo.

@ Pulsa START en lu pantalla de récords.

Y
@)  Comprueha que el cable Game Link de Game Boy Advance
i estd conectado y pulsa el Boton A para dar comienzo a la
transmision de datos. Pulsa el Boton B para cancelar.

DD  Cémo compartir [a POKEPEX ~ ©
Los Pokémon de tu amigo que 16 no fengas se mostrardn en tu
POK&DEX dentro de un recuadro. Una vez infercambiados estos

datos, los Pokémon correspondientes tendrdn ms probabilidades
de aparecer en tu parfida.

Pulsa START en la pantalla POK&DEX.

Y

Comprueba que el cable Game Link de Game Boy Advance
i estd conectado y pulsa el Boton A para dar comienzo a la
i transmision de datos. Pulsa el Boton B para cancelar.




® GLOSARIO

Bude del huevo (Zafiro)
Cuando la bola suba por el budle del huevo y
pase por el nido, se encenderd una luz.

BUMPER (Rubi)

Cuando la bola golpea un CHINCHOU, rebota
con mucha fuerza. Si esto sucede durante el
MODO CAZA, hate que se rompa una parte del
panel y que aparezca un Pokémon. La posicion
de los CHINCHOU cambia cada vez que golpeas
el interruptor de Pokémon.

BUMPER (Zafiro)

Cvando la bola golpea un SHROOMISH, rebota
con mucha fuerza. Si esto sucede durante el
MODO CAZA, hace que se rompa una parte del
panel y que aparezca un Pokémon.

Contador de caza

Cada vez que atrapas un Pokémon en el MODO
(AZA 0 en el modo de huevo, se enciende
uno de los tres iconos que representan una

Contador MULTIPLICABONO (Rubi)

Este confador muestra el ndmero de veces que

has golpeado el interruptor MULTIPLICABONO.

La puntuacién de bonificacion se multiplica por
la cantidad que marca el contador cuando pier-
des la bola.

Contador MULTIPLICABONO (Zafiro)
Este contador muestra el nomero de veces que
has golpeado el interruptor MULTIPLICABONO.
La puntuacién de bonificacion se multiplica por
la cantidad que marca el contador cuando pier-
des la bola.

Flechas de caza (CAZ)

Cada vez que la bola pasa por el bucle de la
derecha, se enciende una flecha. Para activar
el MODO (AZA, necesitas encender al menos
dos flechas.

Flechas de evolucion (EVO, Rubi)

Cada vez que la bola pasa por el bude de la

da, se enciende una flecha. Enciende las

Poké Ball. Si consigues hacer evol un

Pokémon, se encenderdn dos Poké Balls.
Cuando activas el MODO CAZA, las Poke Balls
se transforman en el letrero CA-ZA-LO, para
que fe sea mds fdcil ver cudntas veces has
golpeado al Pokémon.

D

m;s para que la TIENDA POK&MON se convierta
en el CENTRO POK&MON.

Flechas de evolucién (EVO, Zafiro)
Cada vez que la bola pasa por el bude de la
izquierda, se enciende una flecha. Enciende las
tres para que la pantalla de television muestre
la palabra EVO.

Flippers

Te permiten lanzar la bola por toda la mesa.
También puedes usarlos para retener la bola.
GULPIN (Rubi)

Golpea al LINOONE de la izquierda cuando saque
la cabeza para que aparezca un GULPIN. Cuando
consigas tres GULPIN, se activard el modo de
viaje.

Interruptor de CHIKORITA (Rubi)
Golpea este interruptor para que CHIKORITA
use HOJA AFILADA.

Interruptor de MINUN (Zafiro)
Golpea este interruptor para que la barrera
eléctrica de MINUN desaparezca. Golpea el
interruptor de PLUSLE para que el resto de la
barrera se desactive completamente.
Interruptor MULTIPLICABONO (Rubi)
Multiplica la puntuacién de bonificacién segin
el némero de veces que lo golpeas antes de
perder la bola.

Interruptor de PELIPPER (Zafiro)
Golpea este inferruptor para que se aiiada un
MULTIPLICABONO. PELIPPER mirard hacia la
izquierda durante un cierto tiempo.

Interruptor PLUSLE (Zafiro)

Golpea este inferruptor para que la barrera
eléctrica de PLUSLE desaparezca. Golpea el
interruptor de MINUN para que el resto de la
barrera se desacfive completamente.




LINOONE (Rubi)
Cuando CHIKORITA usa HOJA AFILADA, sale un
LINOONE de cada lado de la mesa.

MAKUHITA (Rubi)

Golpea al LINOONE de la derecha cuando saque
la cabeza para que MAKUHITA se dé la vuelia y
pueda dar un pufietazo a la bola.

Marcador del POZO

Cuando la bola pasa por un pasillo exterior o de
reforno, el marcador correspondiente s
enciende. Cuando los cuatro marcadores estén
encendidos y se pueda leer la palabra POZ0, se
abrird el pozo central. Mete la bola dentro para
activar el modo de tragaperras. Puedes
mover las luces hacia la derecha o hacia la
izquierda usando los flippers correspondientes.
Marcador SALVABOLAS (SALVAR)

Si estd encendido, no pierdes la bola.

Mejora de la bola (Rubi)

Golpea a NUZLEAF para que se caiga y cree un
puente. La bola podrd pasar por el hueco, llegar
al objeto y mejorar un nivel por un tiempo
limitado.

Molinillo
Hazlo girar para rellenar el medidor de trueno.

Nido del huevo (Rubi)

Aqui se encuentra el huevo de Pokémon.

Empuja a CYNDAQUIL con la bola para que

entre en el nido y encube el HUEVO hasta que

se rompa.

Nido del huevo (Zafiro)

Cada vez que la bola pase por aqui, se encenderd
una luz del nido. Cuando los cuatro luces estén
encendidas, el HUEVO se romperd.

NUZLEAF (Rubi)

NUZLEAF se caerd y refrocederd cada vez que lo
golpees con la bola. De esta forma acabard por
crear un puente que completard el bucle de
NUZLEAE.

Pasillo del multiplicador de la mesa
Cuando la bola pasa por uno de estos tres pasillos,
se endende una luz. Cuando las tres luces estén
encendidas, la bola mejora un nivel durante un
tiempo limitado. Puedes mover las luces hacia la
derecha o hacia la izquierda usando los flippers
correspondientes.

PELIPPER (Zafiro)

Lanza la bola por el bucle de monedas cuando
PELIPPER est¢ mirando hacia arriba para que la
atrape y salga volando con ella.

PIKACHU

Cuando el medidor de trueno estd lleno y la bola
cae en un pasillo exterior, se activa el salvavidas
PIKACHU y podrds recuperar la bola. Coloca a
PIKACHU a derecha o izquierda usando los
flippers correspondientes.

Puerta SHOP/puerta EVO (Zafiro)
Cuando la pantalla de television muestre la
palabra SHOP, lanza la hola dentro para hacer
tus compras. Cuando muestre la palabra EVO,
mete la bola dentro para activar el MODO
EVOLUCION.

SEEDOT (Zafiro)

Cada vez que golpees el interruptor, caerd un
SEEDOT. Cuando hayan caido tres, se activard el
modo de vidje.

SHARPEDO (Rubi)

Cuando al menos dos de lus tres flechas de caza
estén encendidas, lanza la bola dentro de
SHARPEDO para activar el MODO CAZA.

TIENDA POKéMON /

CENTRO POK&MON (Rubi)

Lanza la bola hacia la TIENDA POKEMON para
abrir la puerta. Una vez abierta, mefe la bola
dentro para hacer fus compras. Durante el
MODO EVOLUCION, se transforma en el
CENTRO POK&MON.

WAILMER (Zafiro)

Cuando ol menos dos de las tres flechas de
caza estén encendidas, lanza la bola dentro de
WAILMER para acfivar el MODO (AZA.
ZIGZAGOON (Zafiro)

Golpea a ZIGZAGOON para que se ponga en

posicion de alerta. Entonces podrds detener la
TRAGAPERRAS pulsando el Botén A.
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[0603/ESP/AGB]
El sistema de clasificacion por edades PEGI

Categorias Nota: pueden
de clasificacion 12 darse variaciones
por edades: 5 en cada pais.
[rovoesino} Lo}
Descripciones LENGUAJE DISCRIMINACION DROGAS
PARA ADULTOS

de contenido:

=

VIOLENGIA

MIEDO CONTENIDO
% g SEXUAL

Para obtener mas informacion sobre el sistema europeo de clasificacion
por edades PEGI (Pan European Game Information), visite:

http://www.pegi.info
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